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2006),	og	de	kan	derfor	have	svært	ved	at	passe	det	ind	i	en	i	forvejen	travl	hverdag.	Nogle	oplever	endvidere	en	meget	skæv	arbejdsbelastning,	hvor	perioder	med	megen	undervisning	veksler	med	undervisningsfri	perioder,	hvor	der	til	gengæld	kan	være	forskningsopgaver,	der	skal	indhentes.	Imidler-tid	oplever	mange	undervisere	et	behov	for	udvikling	af	deres	it-didaktiske	kompetencer,	da	de	i	stigende	grad	mødes	med	forventninger	om	at	kunne	undervise	geografisk	distribuerede	studerende/hold	og	varetage	blended	learning	eller	fjernundervisning.	Tidligere	rektor	fra	Open	University	Sir	John	Daniel	forudser	endda,	at	der	på	sigt	vil	være	flere	online	studerende	end	studerende	som	følger	traditionel	klasserumsundervisning	(Daniel,	2016),	hvilket	vil	øge	behovet	for	kompetenceudvikling	af	undervisere	(Herring,	Thomas	&	Redmond,	2014).	Den	konkrete	udfordring	består	derfor	i	at	designe	et	kompetenceudviklings-forløb,	hvor	det	er	tydeligt	for	underviserne,	hvad	de	får	ud	af	at	deltage	ift.	udvikling	af	egen	undervisningspraksis.	Som	en	løsning	på	denne	problem-stilling	blev	T4T	kurset	gennemført	i	2014/2015	som	et	19	ugers	online	kursus	om	flipped	og	blended	learning	og	fjernundervisning	rettet	mod	undervisere	fra	partnerinstitutionerne	under	Videnregion	Syddanmark	Schleswig-Holstein.	Kurset	blev	designet	og	gennemført	som	et	samarbejde	mellem	Syddansk	Universitet	(SDU),	UC	Syddanmark,	UC	Lillebælt	og	Christian-Albrechts-Universität	zu	Kiel.	Denne	artikel	har	til	formål	at	redegøre	for	det	konkrete	læringsdesign,	der	blev	udviklet	og	anvendt	og	formidle	resultaterne	af	deltagernes	evaluering	samt	bidrage	med	anbefalinger	til,	hvordan	kompetenceudvikling	for	undervi-sere	kan	designes.	Særlige	fokuspunkter	er,	i	hvilken	udstrækning	det	er	lykkedes	at	motivere	og	engagere	deltagerne	på	T4T	kurset	til	aktiv,	online	læring	gennem	det	planlagte	læringsdesign.	Det	undersøges	også,	hvordan	kurset	har	påvirket	deltagernes	undervisnings-praksis,	og	om	de	her	godt	et	år	efter	kursets	afslutning	anvender	eller	på-tænker	at	anvende	flipped	eller	blended	learning	eller	fjernundervisning	samt	om	de	oplever	at	have	fået	den	nødvendige	viden,	de	nødvendige	færdigheder	og	kompetencer	via	kurset.	Artiklen	er	således	rettet	mod	centre,	der	bedriver	kompetenceudvikling	af	undervisere	på	videregående	uddannelser	og	formidler	erfaringer	om,	hvor-dan	kompetenceudvikling	kan	tilrettelægges,	sådan	at	der	skabes	en	effekt	ift.	undervisernes	fremtidige	praksis.	Artiklen	ligger	derfor	i	forlængelse	af	andre	studier,	hvor	den	læringsmæssige	pointe	er,	at	underviserne	som	en	del	af	kompetenceudviklingsforløbet	bliver	guidet	i	at	anvende	nye	undervisnings-metoder	og	e-læringsværktøjer	i	egen	undervisning	og	i	at	undersøge	og	udvikle	egen	praksis	(Postareff,	Lindblom-Ylänne	&	Nevgi,	2007;	Rienties,	Brouwer	&	Lygo-Baker,	2013	og	Teräs,	2016).	
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nes	til	e-læring.	Det	kan	altså	være	vanskeligt	at	integrere	nye/ukendte	arbejdsopgaver	og	læring.	En	deltager	oplevede	det	vanskeligt	at	kombinere	læring	og	arbejdsopgaver,	fordi	vedkommende	underviste	på	dansk,	mens	T4T	kursets	opgaver	var	på	engelsk	for	at	de	tyske	deltagere	kunne	give	og	modtage	feedback. Opsummerende	kan	man	sige,	at	deltagernes	integration	af	arbejdsopgaver	og	læring	synes	at	have	haft	en	positiv	indflydelse	på	deltagernes	motivation.	Dog	har	det	været	forskelligt,	i	hvor	høj	grad	deltagerne	har	oplevet	mulighed	for	denne	integration	i	praksis,	hvorfor	det	også	må	formodes,	at	deltagernes	motivation	til	at	gennemføre	kursets	aktiviteter	har	været	forskellig. 
E-tivities,	peer	feedback	og	kollaboration	Designet	og	sammensætningen	af	de	konkret	læringsaktiviteter	i	T4T	læringsdesignet	er	inspireret	af	Gilly	Salmons	fem-fasemodel	og	e-tivity-begreb,	der	hviler	på	et	socialkonstruktivistisk	grundlag,	idet	viden	ses	som	noget,	der	konstrueres	af	den	lærende	med	og	gennem	andre	(Salmon,	2013).	Gilly	Salmons	fem-fasemodel	fremhæver	betydningen	af	en	gradvis	progres-sion	i	læringsaktiviteter	-	såkaldte	e-tivities	-	for	at	skabe	et	frugtbart,	virtuelt	læringsmiljø,	der	understøtter	kollaborativ	læring.	E-tivities	er	“frameworks	for	enabling	active	and	participative	online	learning	by	individuals	and	groups	(Salmon,	2013,	s.	5). I	fem-fasemodellens	indledende	faser	lægges	vægt	på	aktiviteter,	der	sikrer	adgang	til	e-læringsplatform	og	-værktøjer	og	opbygger	en	fællesskabsfølelse,	der	gør	de	lærende	trygge	ved	at	arbejde	online.	I	de	efterfølgende	faser	kan	mere	krævende	faglige,	kollaborative	aktiviteter	introduceres,	hvor	de	læren-de	i	fællesskab	opbygger	viden,	herunder	diskuterer	fortolkninger	og	forhandler	mening. Deltagerne	på	T4T	kurset	blev	budt	velkommen	på	et	kick-off	seminar,	hvor	de	fik	mulighed	for	at	møde	hinanden	og	kursets	e-moderatorer	face-to-face	og	få	support	ift.	den	anvendte	e-læringsplatform,	CourseSites,	webkonferen-cesystemet	Adobe	Connect	og	de	sociale	medier,	der	ville	være	gennemgående	på	kurset	(Twitter,	Google	docs	og	Google+).	 Med	udgangspunkt	i	Gilly	Salmons	e-tivity-begreb	blev	T4T	kursets	læringsak-tiviteter	designet	som	strukturerede	læringsstier	med	tydelige	instrukser,	interaktion	i	form	af	feedback-aktiviteter	og	hyppige	deadlines	mhp.	at	skabe	et	inspirerende,	dynamisk	læringsmiljø,	der	skulle	understøtte	engagement,	interaktion,	refleksion	og	motivere	til	gennemførelse.	Intentionen	var	at	frem-me	den	enkeltes	læringsudbytte	gennem	det	at	give,	modtage	og	handle	på	feedback	fra	andre	lærende.	I	bilag	1	ses	et	eksempel	på	en	e-tivity	fra	kursets	afsluttende	modul.		
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nævnt	aktiviteten/værktøjet	Video	 9	E-tivities	-	stier	og	veje	i	det	digitale	landskab	 7	Live,	online	sessions	 5	Diskussionsfora	 4	Sociale	medier	 4	
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Blogs	 3	Rubrics	 3	Peer	feedback	 3	Blackboard	 2	Google	docs	/	drive	 2	Shakespeak	 2	Padlet	 2	Quizzer	 2	Badge	assignment	 1	Wikis	 1	
I	alt	15	aktiviteter	og	værktøjer	 I	alt	50	omtaler	Tabel	1.	T4T	deltagernes	brug	af	værktøjer	og	aktiviteter	i	dag.	Resultater	fra	follow-up	survey.	Som	det	fremgår	af	tabellen	ligger	brugen	af	video	højest	efterfulgt	af	e-tivities	og	online	live	sessions.	De	tre	nævnte	metoder	og	værktøjer	har	været	vigtige	komponenter	i	T4T	læringsdesignet	ikke	blot	som	teknolo-gier,	der	har	været	anvendt	på	kurset	men	også	som	kursusindhold,	hvor	det	didaktiske	potentiale	er	blevet	diskuteret.	Dette	indikerer,	at	T4T	læringsdesignet	har	været	eksemplarisk,	som	det	var	intentionen,	og	har	inspireret	deltagerne	til	udvikling	af	egen	praksis.		
Konklusion	og	anbefalinger	For	at	fremme	undervisernes	engagement	og	motivation	var	et	grundlæg-gende	træk	ved	kursets	læringsdesign,	at	underviserne	fik	mulighed	for	at	integrere	arbejde	og	læring	vha.	de	didaktiske	principper	om	deltagersty-ring	og	problemorientering.	På	baggrund	af	respondenternes	feedback	kan	vi	konkludere,	at	dette	design	aspekt	har	en	positiv	betydning	for	deltager-nes	motivation.	Det	skal	dog	fremhæves,	at	jo	større	sammenfaldet	er	mellem	undervisernes	autentiske	arbejdsopgaver	og	kursets	læringsaktivi-teter,	jo	større	synes	motivationen	at	være	for	at	engagere	sig.	Er	der	der-imod	kun	et	begrænset	eller	intet	sammenfald	peger	undervisernes	feed-back	på,	at	motivation	til	at	gennemføre	falder,	og	underviserne	falder	fra.	Anbefalingerne	er	derfor	at	gøre	det	klart	for	underviserne,	at	sådanne	kurser	kræver,	at	de	inden	for	en	forholdsvis	kort	tidshorisont	skal	udvikle	eller	videreudvikle	et	af	deres	kurser.	En	tydeliggørelse	af	dette	i	kursus-
Læring & Medier (LOM) – nr. 16 - 2016	 ISSN: 1903-248X		
http://www.lom.dk 	 28		
beskrivelsen	er	en	mulighed,	men	et	optagelseskrav	kunne	også	overvejes,	hvor	underviserne	på	forhånd	bedes	indsende	en	kort	beskrivelse	af	det	påtænkte	udviklingsforløb	efterfulgt	af	en	kort	forventningsafstemning	med	kursets	e-moderatorer.	Der	er	ingen	tvivl	om,	at	et	læringsdesign	baseret	på	Gilly	Salmon’s	fem-fasemodel	og	e-tivity	koncept	med	feedback	og	kollaboration	kan	motivere	og	engagere	deltagerne	til	aktiv	læring	online.	Dog	er	den	vigtige	forudsæt-ning,	at	delopgaver	og	deadlines	i	de	enkelte	e-tivities	matcher	deltagernes	situation.	Dette	er	dog	lettere	sagt	end	gjort,	især	når	man	arbejder	på	tværs	af	institutioner	og	lande,	hvor	der	vil	være	forskellige	spidsbelast-ninger	og	ferieperioder.	Forslag	til	at	takle	dette	er	at	lade	deltagerne	dan-ne	grupper	og	give	hver	gruppe	mulighed	for	at	sætte	egne	deadlines	inden	for	en	given	ramme.	Grupperne	bør	forpligtes	på	at	lave	en	kontrakt,	dvs.	en	konkret	samarbejdsaftale	for	at	sikre	forventningsafstemning	om	ind-sats,	ambitionsniveau	og	samarbejde.	Flere	deltagere	peger	på,	at	det	kan	være	en	fordel	at	etablere	sådanne	grupper,	der	kan	støtte	hinanden	i	at	gennemføre.	Der	er	dog	forskellige	holdninger	til,	om	disse	grupper	skal	dannes	på	tværs	af	institutioner	eller	inden	for	samme	institution.	Nogle	fremhæver,	at	det	vil	være	mere	motiverende	for	dem	at	give	feedback	til	kolleger,	der	arbejder	inden	for	genkendelige	institutioner/faglig-heder/uddannelser.	Yderligere	vil	det	være	givtigt	at	være	meget	tydelig	og	konkret	om	den	fælles	forventningsafstemning.	Det	er	ikke	nok	at	fortælle	om	og	diskutere	forventninger	på	et	kick	off	møde.	Man	må	søge	at	gøre	det	at	studere	online,	herunder	især	interaktionen	og	det	tidsforbrug,	der	skal	påregnes,	mere	håndgribeligt	via	f.eks.	en	øvelse,	hvor	deltagerne	får	brikker,	der	svarer	til	det	antal	timer,	de	forventes	at	lægge	per	uge,	og	så	skal	indpla-cere	disse	i	deres	kalender,	hvor	de	har	plads	til	at	arbejde	på	kurset.	Træning	af	praktiske	færdigheder	er	en	uundværlig	men	også	krævende	del	af	et	læringsdesign	for	kompetenceudvikling	af	undervisere	inden	for	it-didaktik.	Deltagerne	oplever,	at	de	via	den	praktiske	træning	får	netop	den	viden	i	praksis	(ikke	blot	know	what,	men	i	høj	grad	know	how	og	know	of),	der	er	nødvendig	for	at	de	selv	kan	anvende	e-læringsplatforme,		-værktøjer	og	sociale	medier	med	egne	studerende.	Det	giver	tryghed	og	mod	at	prøve	tingene	af	sammen	med	ligesindede	og	lære	gennem	afprøv-ning	af	forskellige	funktioner.	Det	er	imidlertid	vigtigt,	at	en	grundig	intro-duktion	til	de	platforme	og	teknologier,	der	skal	anvendes,	integreres	i	læringsdesignet,	samt	at	deltagerne	gives	adgang	til	hurtig	og	grundig	support,	således	at	den	konkrete	afprøvning	ikke	bliver	en	barriere,	fordi	en	deltager	mangler	hjælp	til	at	komme	videre.	Det	er	en	balance	at	finde	den	gode	fordeling	mellem	synkrone	og	asynkrone	aktiviteter,	når	der	skal	designes	online	læringsforløb,	da	
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præferencer	og	behov	for	tidsmæssig	fleksibilitet	er	meget	forskellig	fra	deltager	til	deltager.	Erfaringerne	fra	T4T	kurset	viser,	at	synkrone	live	sessions	kan	have	positiv	betydning	for	deltagerne	oplevelse	af	at	være	del	af	et	læringsfællesskab	og	kan	motivere	til	fastholdelse.	Det	er	dog	vigtigt,	at	teknikken	beherskes	og	at	dette	tænkes	ind	som	en	læringsaktivitet	undervejs,	samt	at	der	ikke	anvendes	for	meget	tid	på	underviseroplæg.	En	mulig	strategi	er	at	anvende	en	flipped	learning	tilgang,	hvor	underviser-oplæg	produceres	på	forhånd	og	ses	af	deltagerne	inden	live	sessions,	samtidig	bedes	deltagerne	poste	de	spørgsmål	og	emner,	de	gerne	vil	diskutere	til	kursets	diskussionsforum	før	den	enkelte	session.	Herved	frigøres	tid	til	deltagerdiskussioner,	gruppefremlæggelser	og	deltager-aktivering	generelt.		Fleksibilitet	er	vigtig	for	mange	deltagere,	derfor	er	det	en	god	idé	at	mixe	det	synkrone	og	det	asynkrone,	således	at	de	tidsmæssige	bindinger	mini-meres.	Fleksibiliteten	kan	dog	også	blive	en	udfordring,	da	der	kan	være	en	tendens	til	at	skubbe	asynkrone	opgaver	og	bidrag,	når	andre	ting	trænger	sig	på.		Her	anbefales	det	at	stilladsere	de	asynkrone	aktiviteter	som	nævnt	ovenfor.	Udlevering	af	badges	for	hvert	bestået	modul	har	potentiale	som	effektivt	pædagogisk	værktøj	og	et	gamification	element	til	at	motivere	og	engagere	til	aktiv,	online	læring.	Ved	design	af	løbende	badgeopgaver	med	personlig	feedback	og	feed	forward	fra	e-moderatorer,	kan	der	skabes	en	tydelig	læringssti	og	gives	rum	til	refleksion,	som	er	vigtige	elementer	ift.	lærings-udbytte	og	fastholdelse	af	deltagere.	Ikke	alle	finder	badges	egnet	til	eva-luering	af	deres	læringsudbytte,	og	anvendes	de	udelukkende	som	en	be-lønning	for	at	aflevere	en	opgave,	risikerer	man	at	gå	glip	af	deres	poten-tiale	i	læringssammenhænge.	Resultaterne	af	den	afsluttende	follow-up	survey	vedrørende	deltagernes	anvendelse	af	e-læring	et	år	efter	kursets	afslutning	viser,	at	kursets	læ-ringsdesign	har	haft	en	værdifuld	indflydelse	på	deltagernes	anvendelse	af	e-læring,	og	at	lidt	over	halvdelen	af	deltagerne	bruger	e-læring	i	dag.	For-hold	på	deltagerens	arbejdsplads	påvirker	dog	også	de	mulige	resultater	af	et	kompetenceudviklingsforløb.	Forhold	som	gør	sig	gældende	er	f.eks.	manglende	sammenfald	mellem	kompetenceudviklingsforløbet	og	egen	undervisning,	travlhed	og	manglende	efterspørgsel	fra	ledelsen.	Derfor	kan	det	anbefales,	at	deltagernes	ledere	og	de	kursusansvarlige	inddrages	i	forhold	til	at	få	afstemt	mulighederne	ift.	integration	af	arbejde	og	læring	og	altså	dermed	for	den	lokale	udvikling	og	anvendelse	af	e-læring.	Afslutningsvis	kan	det	konkluderes,	at	kursets	læringsdesign,	overordnet	set,	synes	at	give	deltagerne	mulighed	for	en	engagerende	og	motiverende	praksisnær	kompetenceudvikling,	men	også	at	graden	af	motivation	
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Kognitiv	deltagelse	 Personlig	deltagelse	Øget	refleksion	og	evne	til	 Øget	arousal,	motivation	at	bearbejde	information	 og	forhandling	af	mening	Egen	tilvirkning	pba.	Hrastinski,	2008.	
